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Viona Astuti Deka Putri, (2021): Development of Mathematical Domino Card 
Media Based onApplications Microsoft 
Power Pointto Improve Mastery ofFacts 
Basic Multiplicationin Third Grade Students 
of  Islamic Elementary School As-Shofa 
Pekanbaru.  
This study aims to describe the level of validity of the mathematical domino card 
media based on theapplication power point on mastering the basic facts of 
multiplication and describe the students' responses to the mathematical domino 
card media based on theapplication power point regarding the mastery of the 
basic facts of multiplication at the As-Shofa Islamic Elementary School 
Pekanbaru. This research is anresearch  R&D using the Borg and Gall 
development model. The research subjects were 20 students of Pekanbaru Islamic 
Elementary School Class III and the object of this research was the mathematical 
domino card media based on theapplication microsoft power point on the basic 
facts of multiplication. Data collection instruments used in the form of 
documentation, validation sheets given to media experts and material experts to 
test the validity of the mathematical domino card media based on theapplication  
microsoft power point on mastering the basic facts of multiplication, as well as 
student response questionnaires to determine student responses to domino card 
media. Mathematics based onapplication Microsoft Power Point that was 
developed. The data obtained were then analyzed using qualitative descriptive 
analysis techniques and quantitative descriptive analysis. Based on research and 
data analysis, it was concluded that the mathematical domino card media based 
on the microsoft power point application in mastering the basic facts of 
multiplication for class III Islamic Elementary School As-Shofa Pekanbaru 
specifically the final product produced had met the valid category with an 
average score of 86% from media expert assessment and the average score of 
material experts is 86% in the very good category and is worthy of testing. Then 
the results of student responses to the mathematical domino card media based on 
the Microsoft Power Point application were obtained with a percentage of 91.1% 
in the very good category. Thus it can be concluded that the mathematical domino 
card media based on theapplication is power point valid and the student response 
is very good so that the mathematical domino card media based on theapplication 
is power point suitable for mastering the basic facts of multiplication.  
 
Keywords: Mathematical Domino Card Media, Microsoft Power Point, 









 ثعوير وسائط بعاكة دومينو امرايضية استناًداثعبيلات  (: 0202)،  فيوان أ س تويت دياك بوتري
ثلان حلائق  امرضب  مايكروسوفت ابوربوينت ا ىل     متحسني ا 
ال ساس ية دلى ظالب امطف امثامث ابملدرسة الابتدائية 
 . امشوفا بياكنباروال سالمية 
ىل وضف مس توى حصة وسائط بعاكة ادلومينو امرايضية بناًء عىل ثعبيق  ابور هتدف ىذه ادلراسة ا 
ثلان احللائق ال ساس ية نورضب ووضف اس تجاابت امعالب موسائط بعاكة ادلومينو امرايضية بوينت  يف ا 
ثلاحنلائق امرضب اابور بوينت بناًء عىل ثعبيلاحللائق ال ساس ية نورضب.  ل ساس ية يف مدرسة فامي يتعوق اب 
ابس تخدام منوذج وثعوير امشوفة الابتدائية ال سالمية يف بياكنبارو. ىذا امبحث عبارة عن حبث حبث  
ظامبا من مدرسة بياكنبارو ال سالمية الابتدائية من امفئة  02شارك يف امبحث . املرارةو  برجثعوير 
امثامثة واكن اميدف من ىذا امبحث ىو وسائط بعاكة ادلومينو امرايضية املعمتدة عىل ثعبيق 
عىل احللائق ال ساس ية نورضب. أ دوات مجع امبياانت املس تخدمة يف شلك مايكروسوفت ابور بوينت 
لق من امطةة ثععع  بخاراء ال عالم وباراء املواد لتببار ضالحية وسائط بعاكة واثئق وأ وراق حت
ثلان احللائق ال ساس ية نورضب ، فضاًل  مايكروسوفت ابوربوينتادلومينو امرايضية بناًء عىل ثعبيق   ل 
 عن اس تبياانت اس تجابة امعالب متةديد اس تجاابت امعالب موسائط بعاكة ادلومينو امرايضيات بناءً 
اذلي مت ثعويره. مث مت حتويل امبياانت اميت مت احلطول عوهيا  مايكروسوفت ابوربوينتعىل ثعبيق 
ابس تخدام ثلنيات امتةويل اموضفي امنوعي وامتةويل اموضفي اممكي. بناًء عىل امبحث وحتويل امبياانت ، 
ثلان  ابوربوينتمايكروسوفت اس تنبج أ ن وسائط بعاكة ادلومينو امرايضية املعمتدة عىل ثعبيق  يف ا 
عىل وجو امتةديد  امشوفا بياكنبارواحللائق ال ساس ية نورضب ملدرسة ابتدائية ا سالمية من ادلرجة امثامثة 
٪ من ثليمي باراء وسائل ال عالم ومبوسط 68املنتج اههنايئ املنتج كد اس توىف امفئة امطاحلة مبتوسط 
ويس تحق الاتببار. مث مت احلطول عىل نتاجئ اس تجاابت  ٪ يف فئة جيدة جًدا68درجات باراء املواد ىو 
٪ يف 12.2بنس بة  مايكروسوفت ابوربوينتامعالب موسائط بعاكة ادلومينو امرايضية بناًء عىل ثعبيق 
ابور فئة جيدة جًدا. وابمتايل ميكن اس تنباج أ ن وسائط بعاكة ادلومينو امرايضية املعمتدة عىل ثعبيق 
معامب جيدة جًدا حبيث تكون وسائط بعاكة ادلومينو امرايضية املامئة عىل حصيةة واس تجابة ابوينت 
ثلان احللائق ال ساس ية نورضبابور بوينت ثعبيق   . مناس بة ل 
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A. Latar Belakang 
Instansi pendidikan terkhusus pada jenjang pendidikan sekolah dasar 
ada beberapa mata pelajaran yang harus di pelajari oleh anak, salah satunya 
yaitu mata pelajaran matematika. Matematika terbentuk dari pengalaman 
manusia dalam dunianya secara empiris. Kemudian pengalaman itu di proses 
didalam dunia rasio, diolah secara analisis dengan penalaran di dalam struktur 
kognitif sehingga sampai terbentuk konsep-konsep matematika. Supaya 
konsep-konsep matemtika yang terbentuk itu mudah dipahami oleh orang lain 
dan dapat dimanipulasi secara tepat, maka digunakan bahasa matematika atau 
notasi matematika yang bernilai global (universal). Konsep matematika 




Matematika merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata 
pelajaran yang mempunyai peranan penting dalam pendidikan. Matematika 
merupakan salah satu bidang studi yang mendukung perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Namun sampai saat ini masih banyak siswa yang 
merasa matematika sebagai mata pelajaran yang sulit, tidak menyenangkan, 
bahkan momok yang menakutkan. Hal ini dikarenakan masih banyak siswa 
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Selain itu, matematika adalah ratunya ilmu, maksudnya bahwa 
matematika itu tidak tergantung bidang lain, dan agar dipahami orang dengan 
tepat harus menggunakan simbol dan istilah yang cermat. Karena pentingnya 
peran matematika, maka pelajaran matematika perlu diberikan kepada semua 
siswa mulai dari sekolah dasar untuk membekali siswa dengan kemampuan 
berpikir logis, analisis, sistematis, kritis dan kreatif serta kemampuan bekerja 
sama. Komposisi tersebut diperlukan agar siswa dapat memiliki kemampuan 
memperoleh, mengelola, dan memanfaatkan informasi untuk bertahan hidup 
pada keadaan yang selalu berubah, tidak pasti dan kompetitif. 
Tujuan pembelajaran matematika dipaparkan dalam buku standar 
kompetensi mata pelajaran matematika sebagai berikut : 
1. Melatih cara berpikir dan bernalar dalam menarik kesimpulan, misalnya 
melalui kegiatan penyelidikan, eksplorasi, eksperimen, menunjukkan 
kesamaan, perbedaan konsisten dan inkonsitensi. 
2. Mengembangkan aktivitas kreatif yang melibatkan imajinasi, intuisi, dan 
penemuan dengan mengembangkan pemikiran dvergen, orisinil, rasa 
ingin tahu, membuat prediksi dan dugaan, serta mencoba-coba. 
3. Mengembangkan kemampuan memecahkan masalah. 
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4. Mengembangkan kemampuan menyampaikan informasi atau 
mengkomunikasikan gagasan antara lain melalui pembicaraan lisan, 
grafisk, peta, diagram, dalam menjelaskan gagasan.
3
 
Matematika merupakan salah satu bidang studi yang mendukung 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka siswa harus menguasai 
ilmu matemtika. Salah satu materi matematika yang paling mendasar adalah 
perkalian. Perkalian merupakan salah satu syarat utama dalam matematika, hal 
ini dikarenakan perkalian adalah salah satu kunci utama dalam menyelesaikan 
soal-soal matematika. Jika peserta didik tidak menguasai perkalian, maka ia 
akan kesulitan dalam menyelesaikan soal-soal matematika. Selain itu, peserta 
didik juga akan kesulitan untuk maju ketahap materi selanjutnya yang lebih 
tinggi. Oleh karena itu, seorang guru harus bisa menanamkan penguasaan 
fakta dasar perkalian dengan baik kepada siswa agar tujuan matematika bisa 
tercapai. Penguasaan fakta dasar matematika merupakan komponen penting 
perkembangan keterampilan matematika siswa yang sangat diperlukan.  
Fakta perkalian strategi penalaran dapat dilakukan  dengan perkalian 0, 
2, 5, 9 dan 10, dilanjutkan memanfaatkan fakta-fakta yang sudah diketahui 
untuk menemukan fakta baru, dan penggunaan game sebagai latihan. Sebagai 
catatan, beberapa hal perlu dihindari dalam membelajarkan fakta dasar 
matematika seperti mengabaikan strategi yang dikembangkan sendiri oleh 
siswa, menghafal, tes berdurasi, dan menjadikan penguasaan fakta menjadi 
syarat utama belajar pengalaman matematika lebih lanjut. Penguasaan fakta 
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dasar merupakan salah satu tuntutan bagi siswa sekolah dasar. Penguasaan 
akan fakta-fakta dasar perkalian sangat penting agar mempermudah siswa 
mempelajari materi-materi selanjutnya yang membutuhkan penguasaan fakta 
dasar. Pembelajaran fakta dasar perkalian merupakan salah satu tahap 
pembinaan keterampilan, kegiatan pembinaan keterampilan bertujuan agar 
siswa terbiasa cepat dan tepat mengingat fakta, konsep, rumus-rumus atau 




Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas III SD Islam As-Shofa 
Pekanbaru diperoleh hasil sebagai berikut: 
1. Masih terdapat siswa yang sulit menguasai fakta dasar perkalian. 
2. Hanya terdapat 14 peserta didik dari 20 peserta didik yang menguasai 
fakta dasar perkalian. 
Melihat gejala tersebut, maka permasalahan yang muncul adalah 
bagaimana guru dapat meningkatkan kemampuan penguasaan fakta dasar 
perkalian siswa dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat. Karena 
penerapan media pembelajaran yang tepat adalah langkah awal dalam 
mencapai tujuan awal yang diharapkan.  
Media sangat berperan dalam meningkatkan kualitas pendidikan, 
termasuk untuk peningkatan kualitas pendidikan matematika. Media 
pendidikan dapat digunakan untuk membangun pemahaman dan penguasaan 
objek pendidikan. Beberapa media pendidikan yang sering dipergunakan 
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dalam pembelajaran diantaranya media cetak, elektronik, model dan peta. 
Dengan menggunakan media, konsep dan simbol matematika yang tadinya 
bersifat abstrak menjadi konkrit. Sehingga kita dapat memberikan pengenalan 




Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan dalam materi 
pembelajaran perkalian yaitu permainan kartu domino. Yang mana kita 
ketahui anak sudah mengenal permainan domino secara umum. Melalui 
penerapan pembelajaran dengan permainan kartu domino ini siswa dapat 
belajar secara kongkrit. Permainan ini dapat mengisi waktu, mengubah 
tekanan tinggi dan menimbulkan minat.
6
 Permainan kartu domino ini 
merupakan sesuatu yang menyenangkan yang dapat membuat siswa aktif 
dalam belajar. 
Kartu domino merupakan suatu media pembelajaran yang dapat 
digunakan untuk menarik minat siswa dalam pembelajaran.
7
 Media 
pembelajaran kartu domino ialah media pembelajaran yang dibuat dengan 
mengadaptasi permainan kartu domino yang kemudian dimodifikasi sesuai 
dengan materi yang akan dibahas. Dalam hal ini permainan kartu domino yang 
dimodifikasi tersebut berbasis aplikasi, yaitu aplikasi power point. Kartu 
domino tersebut berisi fakta dasar perkalian, kemudian kartu domino tersebut 
dimasukkan ke dalam  slide yang ada di dalam power point, sehingga dengan 
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menggunakan slide pada power point peserta didik dapat memainkan kartu 
tersebut. Microsoft Powerpoint adalah aplikasi milik Microsoft office selain 
microsoft word dan microsoft excel yang telah dikenal banyak orang. 
Microsoft Powerpoint menyediakan fasilitas slide untuk menampung pokok-
pokok pembicaraan yang akan disampaikan kepada peserta didik.
8
 Selama ini 
pendidik lebih cenderung menggunakan metode drill dalam mengajarkan fakta 
dasar perkalian kepada peserta didik. 
Berdasarkan dari uraian diatas maka peneliti tertarik untuk 
mengadakan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Kartu 
Domino Matematika  Berbasis Aplikasi Microsoft Power Point Untuk 
Meningkatkan Penguasaan Fakta Dasar Perkalian Pada Siswa Kelas III 
SD Islam As-Shofa Pekanbaru”. 
 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas dan gejala-gejala tersebut maka 
penulis dapat merumuskan masalahnya sebagai berikut :  
1. Bagaimana tingkat validitas media kartu domino matematika berbasis 
aplikasi power point terhadap penguasaan fakta dasar perkalian? 
2. Bagaimana respon peserta didik terhadap media kartu domino matematika 
berbasis aplikasi power point tentang penguasaan fakta dasar perkalian? 
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C. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin dicapai 
dalam penelitian ini adalah :  
1. Dapat mendeskripsikan tingkat kevalidan media kartu domino matematika 
berbasis aplikasi power point terhadap penguasaan fakta dasar perkalian. 
2. Dapat mendeskripsikan respon peserta didik terhadap media kartu domino 
matematika berbasis aplikasi power point tentang penguasaan fakta dasar 
perkalian. 
 
D. Manfaat Penelitian 
1. Bagi siswa, memberikan pengalaman kepada siswa dalam proses belajar 
mengajar di sekolah. 
2. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat dijadikan bahan pertimbangan 
data bagi guru untuk mengetahui pengembangan media kartu domino 
matematika berbasis aplikasi power point. 
3. Bagi sekolah, sebagai proses peningkatan proses pembelajaran. Sehingga 
prestasi siswa meningkat dan kualitas sekolah semakin baik. 
4. Bagi peneliti, penyelesai studi dijurusan PGMI. 
  
E. Penegasan Istilah 
1. Gerlach dan Ely (1971) menyatakan bahwa media apabila dipahami 
secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 






proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 
fotografis, atau eloktronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun 
kembali informasi visual dan verbal.
9
 
Kartu domino adalah Salah satu cara penyampaian bahan pelajaran 
melalui pengembangan imajinasi dan penghayatan siswa dalam 




Sama halnya dengan bermain domino biasa, alat peraga atau permainan 
domino ini dapat dilakukan oleh 2-4 orang. Setelah kartu pertama 
dilempar, kartu berikutnya akan mengikuti. Namun, jika pada domino 
sesungguhnya berisi kumpulan atau urutan angka-angka yang diwakili 
oleh lingkaran-lingkaran merah. Pada kartu domino kali ini, kartu tersebut 
berisi berbagai soal dan jawaban. Pada kartu domino ini, dibagi menjadi 
dua bagian yang sama, satu bagian berupa soal, dan bagian lainnya 
merupakan jawaban untuk soal dari kartu lain.
11
 
2. Fakta dasar perkalian didefiniskan sebagai hasil kali dua buah bilangan 




3. Aplikasi power point adalah Microsoft Powerpoint adalah salah satu 
program aplikasi yang dapat digunakan untuk melakukan presentasi, baik 
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untuk melakukan sebuah rapat maupum perencanaan kegiatan lain 




F. Spesifikasi Produk 
Produk yang akan dikembangkan berupa kartu yang disertai dengan 
materi perkalian dan gambar yang kemudian dimodifikasi dan dikembangkan 
menjadi sebuah media pembelajaran matematika yang berbasis aplikasi 
Microsoft Power Point dan berbentuk sebuah permainan yang dapat 
dimainkan oleh peserta didik. Produk ini dapat dimainkan menggunakan PC, 
Laptop dan android. Produk ini diharapkan mampu membantu peserta didik 
untuk menguasai fakta dasar perkalian yang terdapat dalam pembelajaran 
matematika. Karena perkalian merupakan dasar dan langkah awal dalam 
mengerjakan soal-soal matematika. 
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A. Kerangka Teoritis 
1. Media Kartu Domino 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media sendiri berasal dari bahasa latin dan merupakan 
bentuk jamak dari kata Medium yang secara harfiah berarti “Perantara” 
atau “Penyalur”. Dengan demikian, maka media merupakan wahana 
penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. Geralach dan Ely 
(1971) menyatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 
sikap. Dalam pengetahuan ini, guru, buku teks dan lingkungan sekolah 
merupakan media. 
Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar 
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau 
eloktronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 
informasi visual dan verbal. Batasan lain AECT (Association Of 
Education and Communication Technology, 1997) memberikan 
batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang 
digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi.  Apabila media 
itu membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan instruksional 








media pengajaran. Sejalan dengan batasan ini, Hamidjojo dalam 
Latuheru (1993) memberi batasan media sebagai semua bentuk 
perantara yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau 
menyebar ide, gagasan atau pendapat sehingga ide, gagasan atau 
pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada penerima yang dituju.
14
 
Apabila kata media pendidikan digunakan secara bergantian 
dengan istilah alat bantu atau media komunikasi seperti yang 
dikemukakan oleh Hamalik (1989) bahwa hubungan komunikasi akan 
berjalan lancar dengan hasil yang maksimal apabila menggunakan alat 
bantu yang disebut media komunikasi. Sementara Gagne dan Briggs 
(1975) dalam Arsyad (2002) secara implisit menyatakan bahwa media 
pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 
menyampaikan isi materi pengajaran yang antara lain buku, tape-
recorder, kaset, video camera, film, slide (gambar bingkai), foto, 
gambar, grafik, televisi, dan komputer. Dengan kata lain media adalah 
komponen sumber belajar atau wahana fisik yang mengandung materi 
instruksional di lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk 
belajar. 
Di lain pihak, National Education Association (dalam sadiman, 
dkk., 1986) memberikan definisi media sebagai bentuk-bentuk 
komunikasi baik terletak maupun audio-visual dan peralatannya. 
Pengertian lain disebutkan bahwa pengertian media adalah sebuah alat 
                                                             






yang mempunyai fungsi menyampaikan pesan (Bovee, 1997). Media 
pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan digunakan untuk 
pesan pembelajaran. Pembelajaran adalah proses komunikasi antara 
pembelajar, pengajar dan bahan ajar. 
Dari berbagai pendapat diatas, dapat dijelaskan bahwa pada 
dasarnya semua pendapat tersebut memposisikan media sebagai suatu 
alat atau sejenisnya yang dapat dipergunakan sebagai pembawa pesan 
dalam suatu kegiatan pembelajaran. Pesan yang dimaksud adalah 
materi pelajaran, dimana keberadaan media tersebut dimaksudkan agar 
pesan dapat lebih mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa. Bila 
media adalah sumber belajar, maka secara luas media dapat diartikan 
dengan manusia, benda, ataupun peristiwa yang memungkinkan anak 
didik memperoleh pengetahuan dan keterampilan. Media pendidikan 




b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Menurut Kemp dan Dayton ada tiga fungsi utama media 
pembelajaran adalah untuk: 
1) Memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi motivasi, 
media pengajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau 
hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan 
merangsang para siswa. 
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2) Menyajikan informasi, isi dan bentuk penyajian ini bersifat amat 
umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan atau pengetahuan 
latar belakang. 
3) Memberi instruksi, untuk tujuan instruksi dimana informasi yang 
terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak 
atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga 
pembelajaran dapat terjadi. 
Live dan Lentz mengemukakan empat fungsi media 
pembelajaran sebagai berikut: 
1) Fungsi atensi berarti media visual merupakan inti, menarik dan 
mengarahkan perhatian pembelajar untuk berkonsentrasi kepada isi 
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan 
atau menyertai teks materi pelajaran. 
2) Fungsi afektif maksudnya media visual dapat terlihat dari tingkat 
kenikmatan pembelajar ketika belajar membaca teks bergambar. 
Gambar atau lambang visual akan dapat menggugah emosi dan 
sikap pembelajar. 
3) Fungsi kognitif bermakna media visual mengungkapkan bahwa 
lambang visual memperlancar dan mendengar informasi atau pesan 
yang terkandung dalam gambar. 
4) Fungsi kompensatoris artinya media visual memberikan konteks 
untuk memahami teks, membantu yang lemah dalam membaca 





                                                             






c. Jenis-jenis Media Pembelajaran 
Menurut Rudy Brets mengklasifikasi media menjadi tujuh, yaitu: 
1) Media audio visual gerak, seperti: film bersuara, pita vidio, film 
pada televisi, televisi, dan animasi. 
2) Media audio visual diam, seperti: film rangkai suara, halaman 
suara, dan sound slide. 
3) Audio semi gerak, seperti: tulisan jauh bersuara. 
4) Media visual bergerak, seperti: film bisu. 
5) Media visual diam, seperti: halaman cetak, foto, microphone. 
6) Media audio, seperti: radio, telepon, pita audio. 
7) Media cetak, seperti: buku, modul, bahan ajar mandiri. 
Kartu domino termasuk jenis media pembelajaran berupa 
media cetak. Karena berbentuk kartu yang berisi materi dan gambar 
yang kemudian dicetak. 
d. Syarat dan Kriteria Media Alat Peraga 
Menurut Rusefendi ada beberapa persyaratan alat peraga 
antara lain: 
1) Tahan lama. 
2) Bentuk dan warnanya menarik. 
3) Sederhana dan mudah dikelola. 
4) Ukurannya sesuai. 
5) Dapat menyajikan konsep matematika baik dalam bentuk real, 






6) Sesuai dengan konsep matematika. 
7) Dapat memperjelas konsep matematika dan bukan sebaliknya. 
8) Peragaan itu supaya menjadi dasar bagi tumbuhnya konsep 
berpikir abstrak bagi siswa. 
9) Menjadikan siswa belajar aktif dan mandiri dengan memanipulasi 
alat peraga. 
10) Bila mungkin alat peraga tersebut bisa berfaedah lipat (banyak).17 
 
e. Media Kartu Domino 
1) Pengertian Kartu Domino 
Kartu domino disini bukanlah suatu kartu yang digunakan 
oleh guru untuk berjudi, melainkan suatu media untuk 
pembelajaran. Kartu domino cenderung mengarah kedalam 
pembelajaran yang bersifat permainan sehingga dapat 
merangsang keaktifan siswa dalam kegiatan belajar (dalam 
Hestuaji, 2012). Sundayana (2013) mendefinisikan penggunaan 
media kartu domino dilakukan oleh 2-4 orang. Kartu domino 
matematika berisi berbagai soal dan jawaban, dengan membagi 
kartu menjadi dua bagian yang sama, yaitu satu bagian berupa 
soal, dan bagian lainnya merupakan jawabann untuk soal kartu 
lain. 
Materi soal yang digunakan dapat disesuaikan dengan 
materi yang akan diajarkan. Tingkat kesulitan dalam permainan 
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ini harus disesuaikan dengan tingkat kelas, lebih tinggi kelasnya 
maka lebih sulit. Selain itu juga, memperhatikan standar 
kompetensi, kompetensi dasar dan indikator pembelajaran. Di 
samping itu juga, agar pembelajaran menjadi efektif dan tidak 
satu arah, perlu dilakukan pembatasan waktu bermain, dan seusai 
bermain dilakukan tes sesuai dengan topik yang dipelajari. 
Media kartu domino yang dibuat menyerupai kartu domino 
yang sering kita jumpai di kehidupan sehari-hari, namun 
dimodifikasi sedemikian rupa sehingga bisa digunakan sebagai 
alat edukatif untuk siswa SD. Perpaduan antara latihan dengan 
yang dikemas dalam kegiatan permainan kartu domino dapat 
memperkuat kemampuan mengingat dan mengembangkan 
informasi secara otomatis pada siswa. Teknisnya yaitu setelah 
kartu pertama dilempar, siswa diminta untuk memasangkan kartu-
kartu tersebut antara soal dan jawabannya harus cocok atau 
disebut juga dengan memasangkan satu-satu kartu kemudian 
kartu berikutnya akan mengikuti. 
Penggunaan kartu ini dianggap sangat efektif untuk guru 
agar dapat menciptakan suasana belajar matematika yang 
menyenangkan. Dalam suatu permainan tentu memiliki suatu 
aturan yang wajib dipatuhi oleh para pemain serta ada yang 
menang dan ada yang kalah. Justru hal tersebut dapat menjadikan 






untuk para siswa karna ada rasa untuk bersaing satu sama lain.
18
 
Jadi, secara umum kartu domino adalah menyambungkan bagian 
kartu sesuai pasangan pada jumlah angka atau gambar yang 
tertera pada kartu domino. 
2) Langkah-langkah Media Kartu Domino 
Penggunaan media kartu domino, sangat mirip aturannya 
dengan ketika kita bermain domino. Yang perlu dilakukan guru 
adalah membuat ulang kartu domino sesuai isi materi ajar. 
Prosedur menggunakan media kartu domino dalam pembelajaran 
sebagai berikut: 
a) Guru membuat dan menyiapkan media pembelajaran kartu 
domino. 
b) Aktivitas permainan kartu domino sama dengan permainan 
remi. Namun secara detail, guru dapat membuat aturan yang 
akan digunakan siswa. 
Contoh:  
1) Siswa yang terlebih dahulu menyelesaikan permainan 
dapat ditetapkan sebagai pemenang, artinya mendapatkan 
poin sempurna. 
2) Siswa menyelesaikan berikutnya sebagai pemenang 
kedua dan seterusnya. 
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c) Aktivitas ini dilakukan secara growing. 




Selain itu, terdapat langkah-langkah yang sederhana dalam 
permainan kartu domino matematika sebagai berikut: 
a) Siapkan satu set kartu, yang berukuran A6 atau A7, masing-
masing dibagi menjadi dua garis. Satu sisinya berisi 
pertanyaan, dan sisi lainnya jawaban. Pertanyaan dan 
jawabannya pada tiap kartu tidak sesuai. 
b) Membagi siswa dalam kelompok-kelompok kecil, yang 
masing-masing kelompok bisa terdiri dari 4 atau 6 orang. 
c) Kartu dikocok dan dibagikan kepada masing-masing siswa. 
d) Setiap orang dapat memulai permainan seperti bermain kartu 
domino pada umumnya.  
Adapun langkah-langkah dalam permainan kartu domino 
matematika berbasis aplikasi power point ini, sebagai berikut: 
a) Pilih lah menu permainan untuk memulai permainan. 
b) Pilihlah perkalian yang akan kamu mainkan.  
c) Kartu-kartu perkalian akan muncul dilayar monitor. 
d) Klik kartu mana saja yang akan kamu mainkan terlebih 
dahulu. 
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e) Pilihlah kartu yang sesuai untuk menjadi pasangan dari kartu 
sebelumnya. 
f) Begitu seterusnya hingga semua kartu memiliki pasangan 
yang sesuai.  
g) Kamu bisa memilih menu back untuk kembali ke menu 
pilihan perkalian dan next untuk melanjutkan permainan ke 
perkalian selanjutnya. 
3) Kelebihan dan Kekurangan Media Kartu Domino 
a) Kelebihan 
1. Ideal untuk sebuah topik yang baru disampaikan. 
2. Dapat digunakan pada awal sebuah topik untuk 
mengetahui apa yang telah siswa ketahui. 
3. Dapat digunakan di tengah sebuah topik untuk 
mengkonsolidasi ide-ide dasar dan menilai secara 
diagnostik pembelajaran itu sampai saat itu. 
4. Kegiatan ini menuntut semua orang terlibat. Sehingga ini 
sangat membantu siswa pemalu ikut serta secara terbuka. 
5. Bisa dimainkan menggunakan PC, Laptop dan android. 
b) Kekurangan  
1. Kegiatan ini berbeda dan menyenangkan, oleh karenanya 










3. Fitur-fitur dalam permainan kurang lengkap. 
 
2. Fakta Dasar Perkalian 
Fakta merupakan konvensi-konvensi (kesepakatan-kesepakatan) 
yang diungkap dengan simbol tertentu. Fakta dapat berupa simbol, ataupun 
rangkaian simbol. Dalam penelitian ini fakta atau kesepakatan seperti 
simbol bilangan “3” secara umum sudah dipahami sebagai bilangan “tiga”. 
Selain itu, fakta adalah konvensi (kesepakatan) dalam matematika seperti 
lambang, notasi, ataupun aturan seperti 5 + 2 × 10 = 5 + 20, di mana operasi 
perkalian didahulukan dari operasi penjumlahan. Jadi tidak benar bahwa  5 
+ 2 ×10 = 7 × 10. Lambang “1” untuk menyatakan banyaknya sesuatu yang 
tunggal merupakan contoh dari fakta. Begitu juga lambang “+”, “–“, 
ataupun ”×” untuk operasi penjumlahan, pengurangan, ataupun perkalian. 
Seorang siswa dinyatakan telah menguasai fakta jika ia dapat menuliskan 
fakta tersebut dan menggunakannya dengan benar. Karenanya, cara 
mengajarkan fakta adalah dengan menghafal, drill, ataupun peragaan yang 
berulang-ulang. 
Fakta dasar perkalian didefinisikan sebagai hasil kali dua buah 
bilangan dari himpunan bilangan 1 sampai 9 yang hasilnya paling tinggi 
adalah 81. Fakta dasar perkalian merupakan hasil perkalian dua buah 
bilangan 1 angka dengan yang hasilnya paling tinggi 81. Yang masuk fakta 
                                                             
20






dasar perkalian misalnya 5x5, 6x7, 9x9 dan lain-lain. Yang bukan 
merupakan fakta dasar misalnya 5x12, 10x6, dan lain. Perkalian dua buah 
bilangan dua angka atau lebih menggunakan cara bersusun panjang atau 
pendek membutuhkan kemampuan siswa menguasai fakta dasar perkalian.
21
 
Gambar 2.1 fakta dasar perkalian 
 
 
3. Aplikasi Microsoft Power Point 
a. Pengertian Microsoft Power Point 
Microsoft Powerpoint adalah aplikasi milik Microsoft office 
selain microsoft word dan microsoft excel yang telah dikenal banyak 
orang. Microsoft Powerpoint menyediakan fasilitas slide untuk 
menampung pokok-pokok pembicaraan yang akan disampaikan kepada 
peserta didik. Dengan fasilitas animasi sebuah slide bisa dimodifikasi 
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agar menarik perhatian peserta didik. Begitu juga dengan adanya 
fasilitas front picture, sound dan effect dapat dipakai untuk membuat 
suatu slide yang bagus dan menarik. Bila produk slide ini disajikan, 
maka pendengar dapat ditarik perhatiannya untuk menerima apa yang 
disampaikan secara khusus untuk menyampaikan presentasi dengan 
baik. Menurut Sanaky media Microsoft Powerpoint adalah program 
aplikasi yang ditampilkan ke layar dengan menggunakan bantuan LCD 
proyektor. Sedangkan menurut Mardi mengemukakan bahwa Microsoft 
Powerpoint adalah salah satu program aplikasi yang dapat digunakan 
untuk melakukan presentasi, baik untuk melakukan sebuah rapat 
maupun perencanaan kegiatan lain termasuk digunakan sebagai media 
pembelajaran disekolah. 
b. Fungsi Microsoft Power Point 
Software Microsoft powerpoint sangat berguna dalam 
mendukung kesuksesan sebuah presentasi. Dalam Microsoft 
powerpoint, kita dapat memasukan elemen-elemen seperti front 
picture, sound dan effect yang dapat dipakai untuk membuat suatu 
slide yang bagus dan menarik, yaitu elemen yang sangat mudah untuk 
di mengerti oleh Peserta didik. Dengan menggunakan powerpoint 
menjadikan siswa lebih tertarik dan fokus terhadap pembelajaran yang 
dilakukan didalam kelas guna tercapainya tujuan pembelajaran.
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c. Keunggulan Microsoft Power Point 
Sanaky mengungkapkan bahwa aplikasi PowerPoint 
mempunyai keunggulan, diantaranya adalah: 
                                                             






1) Praktis, dapat digunakan untuk semua ukuran kelas. 
2) Memberikan kemungkinan tatap muka dan mengamati respon 
dari penerima pesan. 
3) Memberikan kemungkinan pada penerima pesan untuk mencatat. 
4) Memiliki variasi teknik penyajian dengan berbagai kombinasi 
warna atau animasi. 
5) Dapat digunakan berulang-ulang. 
6) Dapat dihentikan pada setiap sekuens belajar karena kontrol 
sepenuhnya pada komunikator. 
7) Lebih sehat dibandingkan menggunakan papan tulis dan OHP. 
d. Kelemahan  Microsoft Power Point 
Menurut Sanaky mengatakan bahwa selain mempunyai 
kelebihan, PowerPoint juga memiliki kelemahan, diantaranya adalah : 
1) Pengadaan alat mahal dan tidaak semua sekolah memiliki. 
2) Memerlukan perangkat keras (Komputer) dan LCD untuk 
memproyeksikan pesan yang matang. 
3) Memerlukan persiapan yang matang. 
4) Diperlukan keterampilan khusus untuk menuangkan pesan atau 
ide yang baik pada desain program komputer Powerpoint 
sehinggga mudah dicerna oleh penerima pesan. 
5) Menurut keterampilan khusus untuk menuangkan pesan atau ide 
yang baik pada desain program komputer Powerpoint sehingga 






6) Bagi pemberi pesan yang tidak memiliki keterampilan 
menggunakan, memerlukan operator atau pembantu khusus.
23
 
4. Teori warna  
a. Pengertian Warna 
Beberapa ahli mengemukakan pengertian tentang warna.  Prawira 
menjelaskan bahwa: “Warna adalah salah satu unsur keindahan dalam 
seni dan desain selain unsur-unsur visual lainnya.” Kemudian Sanyoto 
mendefinisikan,“Warna adalah secara objektif/fisik sebagai sifat cahaya 
yang dipancarkan, atau secara subjektif/psikologis sebagai bagian dari 
pengalaman indera penglihatan.” Nugraha mengatakan bahwa “Warna 
adalah kesan yang diperoleh mata dari cahaya yang dipantulkan oleh 
benbda-benda yang dikenalnya.” Selanjutnya, Laksono mengemukakan 
bahwa “Warna yang kita lihat merupakan bagian dari cahaya yang 
diteruskan atau dipantulkan.” 
Dari beberapa pendapat para ahli di atas dapat ditarik kesimpulan 
bahwa ada tiga unsur yang penting dari pengertian warna yaitu benda, 
mata dan unsur cahaya. Dengan demikian, warna dapat didefinisikan 
sebagai unsur cahaya yang dipantulkan oleh benda dan selanjutnya 
diinterpretasikan oleh mata berdasarkan cahaya yang mengenai benda 
tersebut.  
Berdasarkan dari asal kejadiannya, warna menurut Sanyoto 
dibagi menjadi dua, yaitu warna additive dan subtractive. Warna 
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additive adalah warna yang berasal dari cahaya dan disebut spektrum.  
Sedangkan warna subtractive adalah warna yang berasal dari bahan dan 
disebut pigmen.  Lebih lanjut Nugraha menjelaskan bahwa “Warna 
ditinjau dari dua sudut pandang, pertama dari kaidah ilmu fisika dan 
kedua dari kaidah ilmu bahan”. Kejadian warna ini diperkuat dengan 
hasil temuan Newton yang mengungkapkan bahwa “Warna merupakan 
suatu fenomena alam yang berupa cahaya dan mengandung warna 
spektrum atau pelangi dan pigmen”.  
Atas dasar itu dapat disimpulkan bahwa warna menurut 
kejadiannya adalah yang berasal ari cahaya langsung dan ada juga dari 
pigmen. Menurut Prawira yang dimaksud dengan pigmen adalah 
pewarna yang bisa larut dalam cairan pelarut. Untuk menyederhanakan 
warna-warna yang ada di alam, seorang ahli bernama Brewster pada 
tahun 1831 mengelompokkan warna berdasarkan temuannya, sehingga 
lahirlah teori yang dinamakan teori Brewster. Teori Brewster 
mengemukakan bahwa, “Warna-warna yang ada di alam menjadi empat 
kelompok warna, yaitu warna primer, sekunder, tersier dan warna 
netral”. Kelompok warna ini sering disusun dalam lingkaran warna 
“Brewster”. 
b. Warna Premier 
Warna primer adalah warna dasar yang tidak merupakan 
campuran dari warna-warna lain. Menurut teori warna pigmen dari 






dasar.  Warna-warna lain dibentuk dari kombinasi warna-warna 
primer. Lebih lanjut Nugraha menjelaskan bahwa “Pada awalnya, 
manusia mengira bahwa warna primer tersusun atas warna Merah, 
Kuning dan Hijau”. Namun dalam penelitian lebih lanjut, Nugraha 
mengatakan tiga warna primer yaitu: 
1) Merah (seperti darah). 
2) Biru (seperti langit atau laut). 
3) Kuning (seperti kuning telur). 
Hal ini kemudian dikenal sebagai pigmen primer yang dipakai 
dalam dunia seni rupa. Campuran dua warna primer menghasilkan 
warna sekunder. Campuran warna sekunder dengan warna primer 
menghasilkan warna tersier. Akan tetapi secara teknis, warna merah, 
kuning dan biru sebenarnya bukan warna pigmen primer. Tiga warna 
pigmen primer adalah magenta, kuning dan cyan. Oleh karena itu 
apabila menyebut merah, kuninmg, biru sebagai warna pigmen 
primer, maka merah adalah cara yang kurang akurat untuk 
menyebutkan magenta sedangkan biru adalah cara yang kurang akurat 
untuk menyebutkan cyan. 
c. Warna Campuran 
Warna sekunder merupakan hasil pencampuran warna-warna 
primer dengan proporsi 1:1. Misalnya warna jingga merupakan hasil 
campuran warna merah dengan kuning, hijau adalah campuran biru 






membuktikan bahwa “Campuran warna-warna utama menghasilkan 
warna-warna kedua (sekunder). Dengan demikian sangat jelas, warna 
sekunder adalah warna yang dihasilkan dari campuran dua warna 
primer. 
d. Warna Tersier 
Warna tersier pada awalnya dicetuskan merujuk pada warna-
warna netral yang dibuat dengan mencampur tiga warna primer dalam 
sebuah ruang warna.  Ini akan menghasilkan warna putih atau kelabu, 
dalam sistem warna cahaya aditif, sedangkan dalam sistem warna 
subtraktif pada pigmen atau cat akan menghasilkan coklat, kelabu atau 
hitam.  Pengertian seperti ini masih umum dalam banyak tulisan-
tulisan teknis. 
e. Warna Netral 
Warna netral merupakan campuran ketiga warna dasar dalam 
proporsi 1:1:1. Warna ini sering muncul sebagai penyeimbang warna-
warna kontras dialam. Biasanya hasil campuran yang tepat akan 
menuju hitam.  Sejalan dengan teori Brewster, Munsell (dalam 
Prawira) mengemukakan teorinya bahwa: “Tiga warna utama sebagai 
dasar dan disebut warna primer, yaitu merah (M), kuning (K), dan biru 
(B).  Apabila dua warna primer masing-masing di campur, maka akan 
menghasilkan warna kedua atau warna sekunder.  Bila warna primer 






atau warna tersier.  Bila antara warna tersier dicampur lagi dengan 




Kesesuaian penggunaan warna 
 
Latar belakang Warna yang 
disarankan 
Warna yang dihindari 
Biru tua Kuning, orange pucat, 
putih, biru lembut 
Orange terang, merah, 
hitam 
Hijau tua Merah muda, putih Orange terang, merah, 
hitam 
Kuning pucat Warna sedang hingga 




yang relatif memiliki 
bayangan terang 




Putih  Hitam, hingga warna-







Warna-warna yang bervariasi dengan emosi 
Warna Asosiasi  
Merah muda Kedekatan, kelembutan, feminism 
Merah Cinta, kemarahan, kekuatan, kejantanan 
Ungu Melankolis, kegilaaan 
Violet  Mistis, meditasi, kecemburuan, rahasia 
Nila  Nostalgia, mimpi, fantasi 
Hijau  Harapan, kelembutan, kesegaran, muda 
Kuning Humor, terbuka, optimistis 
Orange Dinamis, kekuatan, stimulasi 
Hitam Kematian, putus asa, pemberontakan, 
kecanggihan 
Putih Kehidupan, kesucian, keadaan tidak berdosa 
Abu-abu Takut, keraguan, ketenangan 
Coklat Kepadatan, kejujuran, alami 
Biru Spiritual, kedalaman, kedewasaan, 
ketidakterbatasan. 
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5. Teori Tipografi 
Tipografi adalah ilmu yang mempelajari tentang huruf dan 
penggunaan huruf dalam aplikasi desain komunikasi visual. Tipografi 
didefinisikan sebagai suatu proses seni untuk menyusun bahan publikasi 
menggunakan huruf cetak. 
Hampir semua orang yang biasa mengunakan komputer sudah 
terbiasa dengan teks. Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan 
informasi berbasis multimedia. Yang perlu diperhatikan dalam penggunaan 
teks adalah ukuran huruf, jenis huruf, huruf besar, huruf kecil, pemberian 
warna, spasi, judul teks, outline, heading, sequencing list, number in teks, 




Faktor yang dipertimbangkan untuk memilih typeface 
Kepantasan jenis huruf Desain untuk pokok bahasan 
Kesesuaian tipe yang bisa digunakan: 
Child care centre 
Painter and decorator 
Informal formal 
Book shop 
Desain dasar untuk huruf Pilihlah jenis huruf yang seimbang, 
sehingga tampak baik. Misalnya: 
Avant garde 




6. Teori audio 
Penyajian audio merupakan cara lain untuk lebih memperjelas 
pengertian suatu informasi. Suara dapat lebih menjelaskan karakteristik 
                                                             






suatu gambar misalnya musik dan suara efek. Contoh musik yang 
sebaiknya digunakan untuk membantu proses pembelajaran. 
a) Musik sebagai pembukaan 
Musik yang tepat bila digunakan pada waktu yang sesuai akan 
sangat membantu mempengaruhi mood dan atmosfir belajar. 
Contoh musik: 
a. Sonata for Two Pianos in D  Wolfgang Amadeus Mozart 
b. Paganini for Two   Nicolo Paganini 
c. The Universal (The great escape) Blur 
b) Musik untuk memperbaiki dan meningkatkan mood. 
Musik dapat digunakan untuk membuat perubahan mood dan 
suasana di kelas. 
Contoh musik: 
a. Tubthumping   Chumbawamba 
b. Greatest Hist   Gipsy Kings 
c) Musik untuk membangkitkan semangat dan energy. 
Contoh musik: 
a. Sonata in C Major  Wolfgang Amadeus Mozart 
b. The Final Count Down Europe 
d) Musik untuk membantu dan mengarahkan visualisasi. 
Contoh musik: 
a. Air (Suite for Orchestra no 3) Johan Sebastian Bach 






e) Musik menemani kegiatan fisik untuk membantu sinkronisasi otak. 
Contoh musik: 
a. Lets Twist Again  Chubby Checker 
(Hawaii 5.0 Rock N’Roll party) 
b. Dancing Queen              ABBA 
c. La Bamba   Los Lobos 
f) Musik untuk penutup. 
Contoh musik: 
a. We Are the Champion  Queen 
b. Celebration   Fun factory 
7. Teori image 
Secara umum image atau grafik berarti still image seperti foto dan 
gambar. Manusia sangat berorientasi pada visual dan gambar yang 
merupakan sarana yang sangat baik untuk menyajikan informasi. 
Gambar/foto adalah media yang paling umum dipakai karena merupakan 
bahasa yang umum, yang dapat dimengerti. Kelebihan dari penggunaan 
media gambar yaitu; sifatnya konkret, gambar dapat mengatasi batasan 





B. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Desty Dyah Wardani yang berjudul 
“Pengembangan media kartu domino modifikasi pada pembelajaran IPA 
                                                             






materi struktur akar dan batang tumbuhan untuk siswa kelas IV SD.” Hasil 
penelitiannya menyimpulkan bahwa, media kartu domino modifikasi sangat 
baik dan layak digunakan pada pada pembelajaran IPA untuk materi 
struktur akar dan batang tumbuhan. Terdapat perbedaan penelitian dengan 
peneliti yaitu Desty Dyah Wardani mengembangkan kartu domino pada 
pembelajaran IPA kelas IV SD yang dicetak, sedangkan peneliti 
mengembangkan kartu domino pada pembelajaran Matematika kelas III SD 
berbasis aplikasi power point. Namun, unsur kerelevannya dengan peneliti 
adalah sama-sama mengembangkan media kartu domino.
27
 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Yasa Umami Setiawan, Indhira AsihVivi 
Yandari, Aan Subhan Pamungkas yang berjudul “Pengembangan kartu 
domino pecahan sebagai media pembelajaran matematika di kelas IV SD.” 
Hasil penelitiannya menyimpulkan bahwa, media pembelajaran kartu 
domino pecahan sangat layak digunakan dilihat dari segi media maupun 
materi, respon dan pemahaman peserta didik setelah menggunakan media 
pembelajaran kartu domino pecahan menunjukkan respon dan pemahaman 
sangat baik. Terdapat perbedaan penelitian dengan peneliti yaitu 
mengembangkan kartu domino untuk materi pecahan kelas IV SD yang 
dicetak, sedangkan peneliti mengembangkan kartu domino untuk materi 
perkalian kelas III SD berbasis aplikasi power point. Namun, unsur 
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Sundus Fairosa, Novi Prayekti, Rachmaniah 
M. Hariastuti yang berjudul “Pengembangan media permainan matematika 
berbasis kartu domino pada materi eksponen.” Hasil penelitiannya 
menyimpulkan bahwa, media kartu domino termasuk dalam kategori valid 
dan media kartu domino sangat baik digunakan. Terdapat perbedaan 
penelitian dengan peneliti yaitu mengembangkan kartu domino pada materi 
eksponen yang dicetak, sedangkan peneliti mengembangkan kartu domino 
pada materi perkalian yang berbasis aplikasi power point. Namun, terdapat 




4. Penelitian yang dilakukan oleh Kristian Tantra Sidarta, Tri Nova Hasti 
Yunianta yang berjudul “ Pengembangan kartu domino (domino 
matematika trigono) sebagai media pembelajaran pada mata kuliah 
trigonometri.” Hasil penelitiannya menyimpulkan bahwa pengembangan 
kartu domino dengan model pengembangan ADDIE ini telah menghasilkan 
media pembelajaran yang valid, efektif, dan praktis untuk digunakan pada 
mata kuliah trigonometri. Kartu domino layak digunakan sebagai media 
latihan soal mandiri bagi mahasiswa. Media kartu domino ini dinilai baik 
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untuk dikembangkan pada materi-materi matematika yang lainnya. 
Terdapat perbedaan penelitian dengan peneliti yaitu mengembangkan kartu 
domino pada materi trigonometri di jenjang perkuliahan, sedangkan 
peneliti mengembangkan kartu domino pada materi perkalian di kelas III 
SD yang berbasis aplikasi power point. Namun, terdapat kerelevannya 
dengan peneliti adalah sama-sama mengembangkan media kartu domino.
30
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A. Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek dalam penelitian adalah siswa kelas III SD Islam As-Shofa 
Pekanbaru. Sedangkan objek dalam penelitian ini adalah pengembangan 
media kartu domino matematika berbasis aplikasi microsoft power point untuk 
meningkatkan penguasaan fakta dasar perkalian.   
 
B. Waktu dan Tempat Penelitian 
Penelitian ini akan dilakukan pada beberapa orang siswa SD Islam As-
Shofa Pekanbaru. Waktu penelitian dan pengumpulan data ini direncanakan 
selama dua bulan yang akan dilaksanakan pada bulan Mei sampai bulan Juni 
tahun ajaran 2021/2022. 
 
C. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 
(Research and Development). Menurut Borg and Gall menyatakan bahwa 
penelitian dan pengembangan adalah proses/metode yang digunakan untuk 
memvalidasi dan mengembangkan produk. Sedangkan menurut Sukmadinata 
Research & Development adalah pendekatan penelitian untuk menghasilkan 
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Kemudian 








yang digunakan untuk menghasilkan sebuah produk tertentu, dan menguji 
keefektifan produk tersebut. 
Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa metode penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) adalah metode penelitian yang 
menghasilkan sebuah produk baru dalam bidang keahlian tertentu yang 




D. Model Pengembangan 
Hasil dari penelitian ini nantinya adalah berupa produk media komik 
materi sumber daya alam. Dari banyak model penelitian dan pengembangan 
yang ada, yang secara khusus mengarah kepada bidang pendidikan, khususnya 
pembelajaran adalah model R&D yang dikembangkan oleh Borg and Gall 
yang dimodifikasi oleh Sugiyono. 
Berikut ini adalah langkah utama penelitian dan pengembangan yang 
dikemukakan oleh Borg and Gall yaitu: 
1. Potensi dan masalah 
2. Pengumpulan data 
3. Desain produk 
4. Validasi desain 
5. Revisi desain 
6. Uji coba produk 
7. Revisi produk 
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8. Uji coba pemakaian  
9. Revisi produk 














Gambar 3.1: langkah-langkah penggunaan metode Research and 
Development  
Dari langkah-langkah penelitian yang dikemukakan oleh Borg and 
Gall diatas, penulis hanya menggunakan tujuh langkah saja. Hal ini 
dikarenakan dengan tujuh langkah tersebut telah menjawab rumusan masalah 






































E. Prosedur Pengembangan 
1. Potensi dan Masalah 
Sebelum melakukan pengembangan terhadap media pembelajaran, 
peneliti melakukan analisis kebutuhan. Bentuk analisis kebutuhan yang 
dilakukan adalah observasi kegiatan pembelajaran di SD/MI dan 
melakukan wawancara dengan salah satu guru kelas III SD/MI dan 
beberapa peserta didik. Wawancara ini bertujuan untuk mengetahui 
permasalahan yang ada dalam kegiatan pembelajaran dan mengetahui 
media pembelajaran yang ada di sekolah.  
2. Pengumpulan Data  
  Pada tahap ini peneliti mengumpulkan sumber referensi untuk 
menunjang pembuatan media kartu domino untuk materi perkalian. 
Peneliti mengumpulkan materi pokok dilakukan dengan menggunakan 
sumber-sumber yang sudah ada, serta memanfaatkan download dari 
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internet dan referensi lainnya, buku serta jurnal tentang pengembangan 
media.  
3. Desain Produk 
  Setelah data yang dikumpulkan dirasa telah cukup, peneliti 
kemudian melakukan identifikasi terhadap kompetensi dasar serta 
merancang bentuk kegiatan pembelajaran yang sesuai, menentukan 
indikator pencapaian kompetensi yang akan dikembangkan dalam bentuk 
media kartu domino, selanjutnya membuat konsep media kartu domino, 
setelah itu peneliti membuat gambar dan warna yang sesuai untuk kartu 
domino. 
4. Validasi Desain  
  Produk yang telah dirancang oleh pengembang membutuhkan 
masukan perbaikan secara konseptual dan praktikal. Validasi desain 
merupakan proses kegiatan menilai apakah rancangan produk akan lebih 
efektif dari yang lama atau tidak. Validasi ini masih bersifat penilian 
berdasarkan pemikiran rasional, belum fakta lapangan. Uji validasi terdiri 
dari dua jenis, yaitu validasi ahli media dan validasi ahli materi. Validasi 
ahli media bertujuan mengetahui kelayakan media kartu domino materi 
perkalian sedangkan validasi ahli materi bertujuan mengetahui kelayakan 
materi, dan berbagai hal terkait materi yang terdapat dalam media kartu 







5. Revisi Desain 
Produk yang telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi akan 
dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut selanjutnya diperbaiki 
oleh peneliti agar menghasilkan produk yang sesuai dengan masukan 
validator. Setelah diperbaiki, produk kembali divalidasi oleh ahli media 
dan ahli materi agar data diuji cobakan.  
6. Uji Coba Produk  
Setelah produk selesai, langkah selanjutnya ialah melakukan uji 
coba produk. Uji coba produk bertujuan menilai apakah media yang 
dikembangkan dalam menyampaikan materi perkalian lebih efektif dan 
bermanfaat atau tidak dibandingkan dengan bahan pembelajaran yang 
telah digunakan pendidik sebelumnya. Uji coba yang dilakukan adalah uji 
coba kelompok kecil. 
Uji coba kelompok kecil ini dilakukan kepada 20 orang peserta 
didik kelas III SD Islam As-shofa Pekanbaru. Setelah peserta didik 
menggunakan media kartu domino materi perkalian, mereka diberikan 
angket respon untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media kartu 
domino materi perkalian. 
7. Revisi Produk 
Dari hasil uji coba produk, apabila respon dari peserta didik 
memperoleh hasil persentase sangat baik, maka dapat dikatakan bahwa 
media kartu domino materi perkalian telah selesai dikembangkan dan 
menghasilkan produk akhir. Namun apabila hasil persentase belum baik 






media kartu domino materi perkalian agar menghasilkan produk akhir 




F. Jenis Data 
Jenis data yang gunakan dalam pengembangan media kartu domino ini 
adalah data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif digunakan untuk 
mengetahui tingkat validitas produk yang dikembangkan. Data ini berupa 
lembar validasi dan angket yang diisi ahli media, ahli materi, dan peserta didik 
SD Islam As-Shofa. Sedangkan data kualitatif berasal dari kritik, saran, dan 
komentar dari para ahli terhadap kartu domino yang dikembangkan dan 
deskripsi keterlaksanaan uji produk. 
 
G. Teknik Pengumpulan Data 
1. Angket  
Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang 
pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui. Angket digunakan untuk 
mengetahui penguasaan fakta dasar peserta didik kelas III SD Islam As-
Shofa. 
2. Lembar Validasi 
Lembar validasi yang dimaksud adalah lembaran-lembaran 
penilaian yang digunakan untuk menilai instrumen produk yang 
dikembangkan. Lembar validasi disusun berdasarkan format angket yang 
                                                             







ditujukan kepada ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian dari validator 
digunakan sebagai patokan bahwa media sudah valid atau belum. 
3. Dokumentasi 
Dokumentasi, dari asal katanya dokumen, yang artinya barang-
barang tertulis. Di dalam melaksanakn metode dokumentasi, peneliti 
menyelidiki benda-benda tertulis seperti buku-buku, majalah, dokumen, 




H. Instrumen Penelitian 
Sugiono mengatakan bahwa instrumen penelitian adalah suatu alat 
yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. 
Semua fenomena tersebut disebut variabel penelitian. Jadi, instrumen 
penelitian merupakan alat bantu yang digunakan pada waktu meneliti untuk 
mengumpulkan data. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian 




Beradasarkan pada tujuan penelitian, dirancang dan disusun instrumen 
sebagai berikut: 
1. Lembar Uji Validasi 
Angket uji validasi adalah gambaran penelitian secara umum dari 
validator mengenai media pembelajaran (lembar validasi). Lembar validasi 
memiliki fungsi untuk mengetahui kelayakan serta kriteria kesesuaian 
media yang telah dirancang oleh peneliti. 
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a) Kisi-kisi lembar validasi media kartu domino dilihat dari aspek 
media. 
Tabel 3.1 
Kisi-kisi lembar validasi media kartu domino  
dilihat dari aspek media. 




Kejelasan petunjuk penggunaan media 1 
Ketepatan pemilihan warna background kartu 
domino dengan warna tulisan 
1 
Ketepatan jenis huruf 1 
Ketepatan pemilihan warna background pada 
powerpoint dengan warna background kartu 
domino 
1 
Ketepatan ukuran huruf dan angka 1 
Ketepatan warna huruf dan angka 1 
Ketepatan ukuran kartu domino 1 
Ketepatan pemilihan musik pengiring 1 
Ketepatan tata letak (lay out) 1 
Media kartu domino sesuai dengan karakteristik 
peserta didik kelas III SD/MI 
1 
 
b) Kisi-kisi lembar validasi media kartu domino dilihat dari aspek 
materi. 
Tabel 3.2 
Kisi-kisi lembar validasi media kartu domino dilihat  
dari aspek tampilan. 
No. Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
1. Pembelajaran 
Kesesuaian materi dengan standar 
kompetensi 
1 
Kesesuaian materi dengan kompetensi 
dasar 
1 
Kesesuaian materi dengan indicator 1 
Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 
1 
Kesesuaian latihan dengan materi 1 
Kesesuaian tes diakhir pembelajaran 
dengan kompetensi dasar  
1 
Interaksi antara peserta didik dengan 





Kebenaran isi materi yang disajikan  1 
Kebenaran pemberian contoh 1 







2. Angket Uji Coba Produk 
a) Kisi-kisi angket uji coba produk dilihat dari respon peserta didik. 
Tabel 3.3 
Kisi-kisi angket uji coba produk dilihat  
dari respon peserta didik 




Peserta didik merasa senang menggunakan 
media kartu domino perkalian 
1 
Peserta didik tidak merasa bosan 
menggunakan media kartu domino perkalian 
1 
Penyajian materi menarik  1 
Penyajian materi mudah dimengerti oleh 
peserta didik 
1 
Penyajian materi yang berurutan 1 
Peserta didik terlibat langsung dalam 
penggunaan media 
1 
Pemberian tes untuk mengukur kemampuan 
peserta didik  
1 
2. Media 
Kejelasan petunjuk penggunaan media 1 
Kemudahan penggunaan media 1 




I. Teknik Analisis Data 
Patton mengatakan bahwa analisis data adalah proses mengatur urutan 
data, mengorganisasikannya ke dalam suatu pola, kategori dan satuan dasar. 
Menurut sugiono analisis data adalah proses mencari dan menyusun data 
secara sistematis yang diperoleh melalui hasil-hasil catatan lapangan dan 
dokumentasi dengan cara mengorganisasiskan data ke dalam bentuk kategori, 
menyusun kedalam pola, memilih nama yang penting dan yang akan dipelajari 
serta membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami.
36
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yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis data uji validasi dan 
analisis data uji coba produk. 
1. Analisis data uji validasi 
Menurut sugiono validitas merupakan derajad ketepatan antara data 
yang terjadi pada objek penelitian daya yang dapat dilaporkan oleh 
peneliti. Dalam pengembangan media kartu domino ini, validitas 
dimaksud untuk menguji kelayakan media pembelajaran yang 
dikembangkan dan kesesuaian dengan materi berdasarkan standard isi dan 
indikator pembelajaran, sehingga dapat diketahui tingkat kebenaran dan 
ketepatan penggunaan media tersebut. Angket yang digunakan yaitu skala 
likert yang terdiri dari lima kategori sebagai berikut: 
Tabel 3.4 
Pedoman skala likert menurut Sugiono 
 
 
5 =  Sangat setuju/selalu/sangat positif/ sangat layak/ sangat baik/ sangat 
bermanfaat/ sangat memotivasi 
4 =  Setuju/baik/sering/positif/ sesuai/ mudah/ layak/sangat bermanfaat/ 
sangat memotivasi 
3 = Ragu-ragu/kadang-kadang/netral/ cukup setuju/cukup baik/ cukup 
sesuai/ cukup mudah/ cukup menarik/ cukup layak/ cukup 
bermanfaat/ cukup memotivasi 
2 =  Tidak setuju/ hamper tidak pernah/ negative/ kurang setuju/ kurang 
baik/ kurang sesuai/ kurang menarik/ kurang paham/ kurang layak/ 
kurang bermanfaat/ kurang memotivasi 
1 =  Sangat tidak setuju/ sangat kurang baik/ sangat kurang sesuai/ 
sangat kurang menarik/ sangat kurang paham/ sangat kurang layak/ 
sangat kurang bermanfaat/ sangat kurang memotivasi. 
 
Data dari angket akan dianalisis untuk mendapatkan gambaran 






terkumpul, maka akan dihitung persentase dari tiap-tiap butir pertanyaan 
pada angket dengan rumus sebagai berikut:  
P = 
  
   
      
Keterangan :  
P = Persentase  
∑X= Jumlah keseluruhan jawaban dalam seluruh item  
∑ Xi= Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam seluruh item  
100= Konstanta  
Tabel 3.5  






Media sangat layak, media sangat menarik, 
media tidak perlu revisi. 
61-80% Baik  Media layak, media menarik, media tidak perlu 
direvisi. 
41-60% Cukup  Media kurang layak, media kurang menarik, 
media perlu direvisi. 




Media sangat tidak layak, media sangat tidak 
menarik, media perlu direvisi. 
 
Sebuah media pembelajaran yang dikembangkan akan dikatakan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran apabila persentase yang 
diperoleh dari proses validitas lebih dari 61%. Sehingga produk dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran kartu domino kelas III SD/MI 






2. Analisis data uji coba produk 
Analisis data uji coba produk diperoleh dari angket yang diisi oleh 
peserta didik. Data angket peserta didik dianalisis untuk mengetahui 
respon peserta didik terkait kelayakan media yang dikembangkan. 
Jawaban angket respon peserta didik menggunakan angket skala Guttman 
yang digunakan terdiri dari dua kategori jawaban “ya” dan “tidak” dengan 
memberikan tanda ckecklist (√) seperti tabel di bawah ini: 
Tabel 3.6 
Pedoman Kategori Penilaian Skala Guttman 
No. Skor Keterangan 
1. Skor 1 Ya 
2. Skor 0 Tidak 
Anaslisis data dari angket diperoleh berdasarkan tanggapan dari 
peserta didik dengan menggunakan rumus: 
P = 
  
   
      
Keterangan :  
P = Persentase  
∑X = Jumlah keseluruhan jawaban dalam seluruh item  





Tingkat respon peserta didik 
No. Persentase Kriteria 
1. 0%-50% Kurang bagus 
2. 50% Cukup bagus 
3. 50%-100% Sangat bagus 
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Dari uraian diatas dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 
1. Menghasil produk media kartu domino matematika materi perkalian 
menggunakan aplikasi microsoft power point yang valid. Tingkat 
kevalidan ini didasarkan pada penilaian ahli media dan ahli materi. Hasil 
validasi ahli media mencakup aspek tampilan didapatkan hasil 86% 
dengan kriteria “ sangat baik”, sedangkan penilaian pada ahli materi 
mencakup 2 aspek yaitu aspek pembelajaran didapatkan hasil 91,42% dan 
aspek materi/kebenaran isi didapatkan hasil 73,33%. Dari kedua aspek 
tersebut didapatkan hasil dengan persentase 86% dengan kriteria “sangat 
baik”. 
2. Berdasarkan hasil uji coba produk didapatkan respon peserta didik 
menggunakan media kartu domino matematika materi perkalian berbasis 
aplikasi microsoft power point diperoleh hasil dengan persentase 91,1% 










B. Saran  
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 
menyarankan hal-hal berikut ini: 
1. Peneliti menyarankan kepada pendidik di SD Islam As-Shofa khususnya 
dan kepada seluruh pendidik di SD/MI umumnya, agar media ini dapat 
digunakan dalam pembelajaran matematika materi perkalian. 
2. Peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya dapat 
mengembangkan media kartu domino ini dengan menggunakan model 
Borg and Gall sampai pada tahap uji coba pemakaian hingga tahap 
produk masal, karena peneliti hanya melakukan penelitian sampai 
pada tujuh tahap saja. 
3. Peneliti juga menyarankan untuk peneliti selanjutnya bisa 
mengembangkan media kartu domino ini dengan menggunakan 
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TAHUN PELAJARAN 2020-2021 
 
Nama Sekolah : SD Islam As-Shofa Pekanbaru 
Kelas / Semester: III / 1 
Tema 1  : Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk Hidup 
 
SUB TEMA 3 PB 1   
Bahasa Indonesia   
3.4 Mencermati kosakata dalam teks tentang konsep ciri-
ciri, kebutuhan (makanan dan tempat hidup), 
pertumbuhan, dan perkembangan makhluk hidup yang 
ada di lingkungan setempat yang disajikan dalam 
bentuk lisan, tulis, visual, dan/atau eksplorasi 
lingkungan. 
 
 Mengidentifikasi pertumbuhan 
ayam. 
 Menuliskan tahapan pertumbuhan 
dan perkembangan ayam. 
 
 Mengamati gambar pertumbuhan dan 
perkembangan ayam. 
 Berdiskusi tentang pengalaman dan 
pengetahuan tentang pertumbuhan dan 
perkembangan ayam. Communication 
 Menuliskan beberapa hewan yang 
memiliki ciri-ciri yang hampir sama 
dengan ayam misalnya badannya berbulu, 
memiliki paruh, memiliki sayap, kakinya 
dua, dan berkembang biak dengan cara 
bertelur. Mandiri 
4.4 Menyajikan laporan tentang konsep ciri-ciri, kebutuhan 
(makanan dan tempat hidup), pertumbuhan, dan 
perkembangan makhluk hidup yang ada di lingkungan 
setempat secara tertulis menggunakan kosakata baku 






Matematika   
3.1 Menjelaskan sifat-sifat operasi hitung pada bilangan 
cacah. 
 Menyelesaikan soal perkalian.  Mengingat kembali mengenai cara 
menyelesaikan soal-soal perkalian. 
 4.1 Menyelesaikan masalah yang melibatkan penggunaan 
sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah. 
SBdP   
3.1 Memahami unsur-unsur seni rupa dalam karya 
dekoratif. 
 
 Menggambar hewan sesuai 
imajinasi. 
 
 Mengamati gambar dekoratif hewan. 
 Sebelum siswa berlatih menggambar 
dekoratif dengan tema ayam dan induk 
ayam, siswa berlatih membuat garis 
lengkung dan zigzag terlebih dahulu 
dengan cara menebalkan garis. 
 Berlatih menggambar induk dan anak 
ayam. 
 Mewarnai gambar hasil karyanya. 
4.1 Membuat karya dekoratif. 
SUB TEMA 3 PB 2   
Bahasa Indonesia   
3.4 Mencermati kosakata dalam teks tentang konsep ciri-
ciri, kebutuhan (makanan dan tempat hidup), 
pertumbuhan, dan perkembangan makhluk hidup yang 
ada di lingkungan setempat yang disajikan dalam 
bentuk lisan, tulis, visual, dan/atau eksplorasi 
 Mengidentifikasi pertumbuhan 
dan perkembangan kucing. 
 Menjawab pertanyaan tentang 
pertumbuhan dan perawatan 
 Berdiskusi mengenai salah satu isi teks 








lingkungan. kucing sesuai teks. 
 Berdiskusi tentang perbedaan 
warna anak kucing. 
 Menulis hewan yang memiliki 
kemiripan dengan kucing. 
 
 Menyebutkan berbagai hewan yang 
memiliki kesamaan ciri 
dengankucing.Mandiri 
 Kucing memiliki ciri-ciri kulit berambut, 
berkembang biak dengan cara 
melahirkan,menyusui, dan berkaki empat. 
4.4 Menyajikan laporan tentang konsep ciri-ciri, kebutuhan 
(makanan dan tempat hidup), pertumbuhan, dan 
perkembangan makhluk hidup yang ada di lingkungan 
setempat secara tertulis menggunakan kosakata baku 
dalam kalimat efektif. 
PPKn   
1.4 Mensyukuri makna bersatu dalam keberagaman di 
lingkungan sekitar sebagai anugerah Tuhan Yang 
Maha Esa. 
 Memberikan pendapat tentang 
sikap saling membantu teman. 
 Menyampaikan pendapat tentang sikap 
yang harus dilakukan saat 
melihatperbedaan di depan teman-
temannya.Communication 
 Diingatkan bahwa saling menghargai dan 
menyayangi adalah sikap yangharus 
dilakukan. 
 Semua perbedaan ini diciptakan oleh 
Tuhan yang harus kita syukuri 
sebagaiucapan terima kasih kita padaNya. 
2.4 Menampilkan sikap kerja sama sebagai wujud bersatu 
dalam keberagaman di lingkungan sekitar. 
3.4 Memahami makna bersatu dalam keberagaman di 
lingkungan sekitar. 
4.4 Menyajikan bentuk-bentuk kebersatuan dalam 
keberagaman di lingkungan sekitar. 
PJOK   
3.1 Memahami kombinasi gerak dasar lokomotor sesuai 
dengan konsep tubuh, ruang, usaha, dan 
keterhubungan dalam berbagai bentuk permainan 
sederhana dan atau tradisional. 
 Berlatih mempraktikkan gerak 
kombinasi lari dan lompat. 
 
 Berlatih menirukan gerak kuda saat berlari 
dan melompat. 






4.1 Mempraktikkan kombinasi gerak dasar lokomotor 
sesuai dengan konsep tubuh, ruang, usaha, dan 
keterhubungan dalam berbagai bentuk permainan 
sederhana dan atau tradisional. 
mengenai batas kemampuan melompat. 
 
 
SUB TEMA 3 PB 3   
Bahasa Indonesia   
3.4 Mencermati kosakata dalam teks tentang konsep ciri-
ciri, kebutuhan (makanan dan tempat hidup), 
pertumbuhan, dan perkembangan makhluk hidup yang 
ada di lingkungan setempat yang disajikan dalam 
bentuk lisan, tulis, visual, dan/atau eksplorasi 
lingkungan. 
 Mengidentifikasi dan menuliskan 
jenis ikan dan ciri-cirinya. 
 
 Membaca teks tentang ciri-ciri ikan. 
 Berdiskusi mengenai berbagai jenis ikan 
yang pernah dilihatnya.Communication 
 Menuliskan minimal 5 informasi tentang 
jenis-jenis ikan dan ciri-cirinya.Mandiri 
 Menceritakan hasil wawancara terhadap 
teman tentang jenis-jenis ikanyang pernah 
dilihatnya.Communication 
4.4 Menyajikan laporan tentang konsep ciri-ciri, kebutuhan 
(makanan dan tempat hidup), pertumbuhan, dan 
perkembangan makhluk hidup yang ada di lingkungan 
setempat secara tertulis menggunakan kosakata baku 
dalam kalimat efektif. 
Matematika    
3.1 Menjelaskan sifat-sifat operasi hitung pada bilangan 
cacah. 
 Menyelesaikan soal perkalian.  Mengingat kembali langkah-langkah 
dalam menyelesaikan soal pembagian. 
 Berlatih dengan soal yang diberikan 
guru.Critical Thinking and Problem 
Solving 
4.1 Menyelesaikan masalah yang melibatkan penggunaan 






SBdP   
3.1 Memahami unsur-unsur seni rupa dalam karya 
dekoratif. 
 
 Menghias gambar dekoratif ikan 
dengan menggunakan garis. 
 
 Mengamati contoh gambar dekoratif 
hewan.Communication 
 Mengamati garis dan warna yang ada pada 
gambar dekoratif ikan. 
 Brlatih menghias gambar ikan dengan 
berbagai macam garis 
mengikuticontoh.Creativity and 
Innovation 
 Mewarnai gambar agar lebih menarik. 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 (RPP) 
Satuan Pendidikan : SD Islam As-Shofa Pekanbaru 
Kelas / Semester : III / 1 
Tema 1                           : Pertumbuhan dan Perkembangan Makhluk      Hidup 
Sub Tema 3  : Pertumbuhan Hewan 
Alokasi  Waktu : 1 Minggu 
Matematika : 
A. Kompetensi Dasar : 
KD 3.1 :  Menjelaskan sifat-sifat operasi hitung pada bilangan cacah 
B. Tujuan Pembelajaran: 
Siswa dapat  mengingat kembali mengenai cara menyelesaikan soal-soal 
perkalian. 
C. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
1. Pendahuluan 
a. Guru menyapa dan mengabsen siswa melalui Zoom meeting. 
b. Guru dan  siswa membaca doa  
2. Kegiatan Inti 
a. Siswa mendengarkan appersepsi tentang topik yang sesuai. 
b. Guru mengajak siswa berlatih menghapal perkalian. 
c. Siswa menyaksikan penyajian materi melalui PPT tentang perkalian. 
d. Guru mengajak siswa berdiskusi, membahas soal soal yang di sajikan 
pada PPT. 
e. Guru mengevaluasi jawaban siswa,bersama membuat kesimpulan. 
f. Siswa mengerjakan soal pada LKS ,sesuai petunjuk guru. 
g. Refleksi, umpan balik, kegiatan tindak lanjut. 
h. Menyampaikan rencana kegiatan berikutnya. 
3. PENILAIAN 
Penilaian Sikap : Observasi melalui foto kegiatan yang dikirimkan. 







Kepala Sekolah                                                                       Guru Kelas III 
 














































































































































































































































RIWAYAT HIDUP PENULIS 
Viona Astuti Deka Putri adalah putri pertama dari Bapak 
Aswir Syafrin dan Ibu Tuti Syukur yang lahir pada tanggal 
01 November 1998 di Jambi. Penulis mulai menempuh 
pendidikan pada tahun 2005 pada jenjang Sekolah Dasar di 
SDN 23 Tebing Tinggi, Kecamatan Tungkal Ulu, 
Kabupaten Tanjung Jabung Barat.  
  Kemudian melanjutkan ke SMPN 2 Atar, Kabupaten 
Tanah Datar dan lulus pada tahun 2014. Pada tahun yang 
sama penulis melanjutkan studi di SMA Negeri 1 Padang Ganting dengan jurusan 
Ilmu Pengetahuan Alam. Pada tahun 2017 penulis diterima sebagai mahasiswa 
Strata Satu (S1), jurusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah 
dan Keguruan UIN Suska Riau. Pada tanggal 15 Juli hingga 31 Agustus tahun 
2020, penulis melaksanakan Kuliah Kerja Nyata (KKN) yang dilaksanakan secara 
daring di Pekanbaru, Kecamatan Tampan, Kota Pekanbaru. Pada tanggal 12 
Oktober hingga 23 Desember 2020, penulis melaksanakan Program Pengalaman 
Lapangan (PPL) di SD Islam As-Shofa Pekanbaru.  
 Dengan niat, tekad dan motivasi yang tinggi penulis telah berhasil menyelesaikan 
pengerjaan tugas akhir skripsi. Semoga dengan penulisan tugas akhir skripsi ini 
akan memberikan kontribusi positif bagi dunia pendidikan. Akhir kata penulis 
mengucapkan syukur yang sedalam-dalamnya atas terselesaikannya skripsi yang 
berjudul “Pengembangan Media Kartu Domino Matematika Berbasis Aplikasi 
Microsoft Power Point Untuk Meningkatkan Penguasaan Fakta Dasar Perkalian 
Pada Siswa Kelas III SD Islam As-Shofa Pekanbaru”.  
 
